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Abstrakt
Trh s elektronikou je doslova zaplaven zarˇízeními s dotykovým ovládáním. Na tento
trend reaguje spolecˇnost Microsoft vydáním operacˇního systému Windows 8 s novým
uživatelským prostrˇedím Modern UI, optimalizovaným prˇedevším pro ovládání doty-
kem. Cílem diplomové práce je analýza nového uživatelského prostrˇedí. Následuje za-
znamenání konceptu prostrˇedí s využitím uživatelského testování použitelnosti. Na zá-
kladeˇ poznatku˚ získaných prˇi testování zaznamenat kritická místa v použitelnosti a na-
vrhnout aplikacˇní komponenty zapadající do nového uživatelského prostrˇedí Modern
UI. Všechny zjišteˇné poznatky budou následneˇ využity pro návrh vlastní aplikace s vyu-
žitím navržených aplikacˇních komponent.
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Abstract
Electronics market is literally flooded with devices with touch screens. Microsoft re-
sponds to this trend by release of Windows 8 operating system with a new user interface
Modern UI optimized especially for touch screens. The aim of the thesis is an analysis of
the new user interface. The following is a collect of concept environment using user us-
ability testing. Based on the knowledge gained from the testing experience critical points
in usability and design application components fitted into the new user interface Modern
UI. All of findings will then be used to design a custom application using the proposed
application components.
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51 Úvod
Uživatelská prˇíveˇtivost nebo uživatelský prožitek, to jsou jedny z nejcˇasteˇjších cˇeských
prˇekladu˚ slov user experiences(zkráceneˇ UX). UX je velmi rozsáhlý obor, se kterým je
možné se setkat témeˇrˇ kdekoliv, i prˇesto, že je spojován prˇedevším s informacˇními tech-
nologiemi a návrhem mobilních, desktopových nebo webových aplikací. Velmi dobrým
prˇíklademUX v reálném životeˇ je stavba chodníku˚ podle známého zlínského podnikatele
Tomáše Bati. Po vystaveˇní bytovek pro své zameˇstnance vycˇkal s vybudováním chodníku˚
na to, až lidé prˇirozeneˇ vyšlapou cesticˇky, po kterých nejcˇasteˇji chodí. Až na základeˇ vy-
šlapaných cesticˇek byly vybudovány chodníky. I ve virtuálním sveˇteˇ zkoumáme potrˇeby
a návyky uživatelu˚, cˇekáme až si vyšlapou cesticˇky, na jejichž základech jsme schopni
vytvorˇit intuitivní a použitelnou aplikaci.
UX se v posledních letech stává trendem a nedílnou soucˇástí návrhu˚ aplikací. Tato
diplomová práce se zabývá oborem UX v souvislosti s novým uživatelským rozhraním
Modern UI, které bylo poprvé prˇedstaveno na chytrých mobilních telefonech s operacˇ-
ním systémemWindows Phone.
Posledních pár let vládnou trhu s elektronikou dotyková zarˇízení, chytré telefony a
tablety. Spolecˇnost Microsoft, jako softwarový gigant s velkým zastoupením operacˇních
systému˚ na trhu nechteˇla zu˚stat pozadu a vstoupila na trh s operacˇním systémem s pod-
porou pro výše uvedená zarˇízení. Du˚sledkem je operacˇní systém Windows 8 s uživatel-
ským prostrˇedím Modern UI. S operacˇním systémemWindows 8 a novým uživatelským
prostrˇedím prˇichází velké množství zmeˇn jak v použitelnosti, tak designu. Kombinuje se
zde pu˚vodní desktopová verze systému a nové uživatelské rozhraní.
Diplomová práce se v první kapitole veˇnuje obecnému pohledu na Modern UI a
základním prvku˚m, které byly v této souvislosti prˇedstaveny. Po prˇedstavení hlavních
prvku˚ uživatelského prostrˇedíModern UI prˇichází rˇada na vybranémetody testování po-
užitelnosti. Neˇkteré metody jsou pak využity pro uživatelské testování použitelnosti vy-
branýchWindows Store aplikací. Testy použitelnosti jsou dále vyhodnoceny a na základeˇ
výsledku˚ testu˚ jsou navrženy komponenty pro ukázkovou aplikaci. V prˇedposlední cˇásti
je prˇedstavena ukázková aplikace, následuje záveˇr a celkové hodnocení.
62 Modern User Interface (Metro)
Modern User Interface, zkráceneˇ Modern UI je oznacˇení pro nové uživatelské prostrˇedí
operacˇních systému˚ od verze Windows 8 pro pocˇítacˇe a tablety a Windows Phone 7 pro
mobilní telefony. Nové uživatelské prostrˇedí Modern UI neslo v pocˇátcích název Metro a
mnoho uživatelu˚ jej tak stále nazývá, ale Microsoft musel název Metro prˇestat používat,
protože ochranou známku pro oznacˇení Metro vlastní neˇmecká firma Metro AG. [1]
Za prˇedchu˚dce Modern UI je považována aplikace Windows Media Center, která byla
prˇedstavena již v roce 2001 v dosud asi nejúspeˇšneˇjším operacˇním systému od spolecˇ-
nosti Microsoft Windows XP. Za dalšího prˇedchu˚dce je považován hudební prˇehrávacˇ
Zune, který se meˇl stát konkurencí pro Apple iPod. Metro resp. Modern UI bylo poprvé
prˇedstaveno v roce 2010 s prˇíchodem Windows Phone 7, operacˇním systémem pro mo-
bilní telefony.[1]
Hlavním cílem nového uživatelského prostrˇedí Modern UI je nabídnout prˇehledný
souhrn informací s ohledem na maximální použitelnost, prˇedevším pro uživatele s doty-
kovými zarˇízeními. Jednotlivé komponenty Modern UI mají jednotný vizuální styl, jed-
noduchý a cˇistý design. Du˚raz je kladen na velikost ovládacích prvku˚, tak aby byly doty-
kové plochy pro snadné ovládání vždy dostatecˇneˇ velké. Prvky Modern UI jsou veˇtšinou
hranaté, aby zapadaly do pomyslné mrˇížky tzv. grid layoutu, ve kterém pu˚sobí uceleneˇ.
Naopak funkcˇní tlacˇítka aplikací bývají kulatá. Zatímco ve Windows 7 Microsoft prˇed-
stavil prostrˇedí Aero s pru˚hlednými okny, lištami a zaoblenými rohy, v Modern UI se vy-
dal opacˇnou cestou a jednotlivé prvky, motivy, ikony a prostrˇedí jako celek jsou tvorˇeny
jednobarevnými plochami s jasnými ikonami a vytvárˇí tak jednoduchý minimalistický
design. Prostrˇedí Aero a pru˚hlednost se v novém prostrˇedí Windows 8 již nenachází.
V uživatelském prostrˇedí Modern UI je kladen du˚raz na obsah a typografii prˇed pro-
pracovanými grafickými prvky, barevnými prˇechody a obrázkovými ikonami, které v
mnoha prˇípadech mohou ubírat pozornost od obsahu. Pružnost a rychlost nového pro-
strˇedí pomáhají dotvárˇet animace, které se mohou objevit naprˇíklad prˇi spušteˇní aplikací
nebo jako soucˇást „živých“ dlaždic.
Následující kapitola popisuje zásady a myšlenky moderního designu Modern UI,
dále jsou pak prˇedstaveny hlavní komponenty nového uživatelského prostrˇedí.
2.1 Zásady moderního designu
Microsoft v novém uživatelském prostrˇedí Modern UI klade velký du˚raz na výsledný
design. Nový moderní design je definován trˇemi základními pilírˇi:
Bauhaus
Výtvarná škola, která je považována za jednu z nejvýznamneˇjších umeˇleckých škol
všech dob. Microsoft prˇebírá prˇedevším filosofii eliminace nadbytecˇných prvku˚ a
krásu spatrˇovanou v jednoduchosti. [2]
Mezinárodní typografický styl - Švýcarský styl
Grafický styl objevený roku 1950. Je charakteristický zejména matematickými prin-
cipy, mrˇížkami, cˇistotou, cˇitelností a bezpatkovou typografií. [2]
7Design pohybu
Nejveˇtší inspirace je prˇebírána od Saul Basse, který proslul zejména tvorbou úvod-
ních a záveˇrecˇných titulku˚, filmových plakátu˚ a log, ve kterých kombinuje design,
písmo a pohyb.[2]
Výše zmíneˇné pilírˇe byly hlavní inspirací prˇi tvorbeˇ nového prostrˇedí Modern UI.
Microsoft na základeˇ teˇchto inspirací a získaných zkušeností definoval peˇt vlastních zá-
sad moderního designu, které by meˇly definovat hlavní koncept uživatelského prostrˇedí
Modern UI a jeho aplikací.
Hrdost na své schopnosti
Každý tvu˚rce, at’ už se jedná o architekta, rˇemeslníka, tesarˇe, grafika cˇi programá-
tora by ve výsledku meˇl být hrdý na svou práci. Velký du˚raz by meˇl být kladen na
detaily, zejména u prvku˚, se kterými se uživatel dostane cˇasto do styku. Meˇla by
být zachována hierarchie, integrita a dostupnost pro co nejširší publikum. [2]
Rychlost a plynulost
Animace a prˇechody zajišt’ují kromeˇ prˇíjemného a pu˚sobivého vizuálního dojmu
také pocit plynulosti, rychlosti a elegance. Správné využití animací umožnˇuje vy-
tvárˇet prˇíbeˇh a udržovat uživatele v interakci. [2]
Autenticky digitální
Zásada klade du˚raz na maximální využití digitálního zarˇízení a eliminaci prováza-
nosti média s prvky reálného sveˇta. Odstraneˇní nadbytecˇných designových prvku˚
jako stíny, textury a odrazy. To vše vychází z ucˇení, již zmíneˇné, umeˇlecké školy
Bauhaus. [2]
Méneˇ znamená více
Obsah by meˇl být vždy na prvním místeˇ a uživatel by jím meˇl být pohlcen, ale nesmí
to být na úkor použitelnosti a intuitivnosti. Skrytí prˇíkazu˚ a ru˚zných nastavení do
aplikacˇních panelu˚, které uživatel zobrazí až v prˇípadeˇ potrˇeby. [2]
V jednoteˇ je síla
Udržení jednotného konceptu u všech aplikací. Nenutit uživatele ucˇit se ovládat
každou aplikaci zvlášt’, ale využít dostupných a oveˇrˇených nástroju˚ a šablon. [2]
2.2 Modern UI design language
Design byl inspirován jednoduchým a snadno pochopitelným jazykem spatrˇovaným v
dopravním znacˇení metropolitních oblastí a v systému verˇejné hromadné dopravy. De-
sign je ovlivneˇn výše zmíneˇným švýcarským stylem, který je charakteristický prvky jako
typografie, fotografie, ikonografie, odsazení a usporˇádání.[4]
Typografie
Typografie je prˇední zásadou švýcarského stylu. Text by meˇl být jasný, jednoduchý
a bez zbytecˇného zdobení, které zhoršuje cˇtivost a odvádí pozornost od obsahu.
8Za jasná, strucˇná a jednoduchá písma, typická pro švýcarský styl, jsou považována
bezpatková písma, také oznacˇovaná jako sans-serif(naprˇ. Helvetica). Dalšími klí-
cˇovými prvky z pohledu typografie jsou kontrastní velikost a tucˇnost písem, které
umožnˇují upozornit na neˇkteré body v textu nebo na neˇ vytvorˇit du˚raz. Velikosti
písem by meˇly být na první pohled jednoznacˇné, tak aby bylo možné snadno roze-
znat ru˚zné úrovneˇ v rámci informacˇní struktury. [4]
Fotografie
Ilustrace i fotografie mohou být prˇíjemné na pohled, mohou upoutat pozornost
nebo vyvolat emoce, ale fotografie na rozdíl od ilustrací dokáží zprostrˇedkovat lepší
obraz reality. Myšlenka prˇiblížení reality opeˇt vychází z již zmíneˇného švýcarského
stylu. [4]
Ikonografie
I prˇesto, že jsou fotografie uprˇednostnˇovány prˇed ilustracemi, hrají ikony v de-
signu velkou roli. Používají se pro posílení nebo na místo textu. Ikony jsou velmi
dobrˇe použitelné na mezinárodní úrovni, kde mohou odbourat jazykovou bari-
éru nebo v jiných prˇípadech, kdy cˇloveˇk není schopen konzumovat textové infor-
mace(doprava, toalety, varovné znacˇky, atd.). [4]
Usporˇádání
Rovnomeˇrnost geometrických obrazcu˚ a dodržování systému mrˇížky umožnˇuje
vyložit text i další vizuální prvky strukturovaným zpu˚sobem. Prˇi dodržení vidi-
telného rozdílu velikosti písem pro vymezení ru˚zné úrovneˇ v rámci informacˇní
struktury je výsledkem organizovaný a sladeˇný vzhled. [4]
2.3 Komponenty Modern UI
Uživatelské rozhraní Modern UI nabízí zcela nový design, nové ovládání a také nové
komponenty. V následujícím textu budou nejdu˚ležiteˇjší prvky nového uživatelského roz-
hraní blíže popsány.
2.3.1 Nabídka Start
Nabídka Start byla poprvé prˇedstavena s operacˇním systémem Windows 95 a poté se
objevovala ve všech verzích systémuWindows, až do verzeWindows 7. Nabídka Start se
primárneˇ vždy nachází v levém dolním rohu obrazovky a uživateli slouží jako rozcest-
ník systému. V jednotlivých verzích systému˚ Windows zaznamenala nabídka Start jen
nepatrné zmeˇny v designu, funkcˇnosti a také použitelnosti.
Nová nabídka Start
S operacˇním systémem Windows 8 a uživatelským prostrˇedím Modern UI je prˇed-
stavena nová nabídka Start, která je zcela odlišná od pu˚vodní podoby. Zásadní roz-
díly jsou hlavneˇ v designu a zpu˚sobu ovládání. Nová nabídka Start slouží jako
centrum pocˇítacˇe a tomu odpovídá její zpracování.
9Obrázek 1: Nabídka Start ve Windows 8
Nové uživatelské prostrˇedí je tvorˇeno dveˇma hlavními obrazovkami. Jedna obra-
zovka prˇedstavuje klasickou desktopovou plochu systému a druhou obrazovku
tvorˇí nová nabídka Start. Nový Start není už jen pouhá cˇást deskotopového sys-
tému, ale samostatneˇ fungující jednotka. Její obsah je tvorˇen dlaždicemi, které na-
hrazují pu˚vodní ikony aplikací. Dlaždice tvorˇí souvislý, horizontálneˇ orientovaný
pás a mohou být ru˚zneˇ seskupovány a rˇazeny.
Tlacˇítko Start
V první verzi Windows 8 se tlacˇítko Start na hlavním panelu desktopové cˇásti sys-
tému vu˚bec nenacházelo. Odebrání pu˚vodního tlacˇítka Start bylo velkým zásahem
do použitelnosti systému. S aktualizací na Windows 8.1 se tlacˇítko Start na hlavní
panel desktopové obrazovky vrací. Tlacˇítko však slouží pouze k prˇepnutí do nové
nabídky Start.
V reakci na chybeˇjící tlacˇítko Start a pu˚vodní podobu nabídky vzniklo neˇkolik ne-
závislých rozšírˇení pro Windows 8, které vrací nabídku Start na hlavní panel desk-
topové verze. Rozšírˇení nabízí pu˚vodní funkcˇnost se zapracováním do soucˇasného
designu desktopové verze systému.
2.3.2 Uzamykací obrazovka
Nový prvek, který prˇedchází prˇihlášení uživatele do systému. Obsahuje hodiny, datum,
stav prˇipojení k síti a stav baterie, pokud ji zarˇízení obsahuje. Nastavit se dají i notifikace
aplikací, kterých mu˚že být na uzamykací obrazovce až 7.
Hlavní využití uzamykací obrazovky je prˇedevším u prˇenosných dotykových zarˇí-
zení s menší výdrží baterie jako jsou mobilní telefony a tablety. Na teˇchto zarˇízeních uži-
vatelé cˇasto jen kontrolují cˇas nebo notifikace aplikací. U klasických pocˇítacˇu˚ ovládaných
klávesnicí a myší mu˚že být uzamykací obrazovka zbytecˇnou prˇekážkou prˇi vstupu do
systému.
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2.3.3 Dlaždice
Dlaždice jsou hlavním prvkem na obrazovce Start. Obsahují výrazné ikony, obrázky nebo
textové informace. Dlaždice jsou usporˇádány v mrˇížce, reprezentují aplikace a slouží k
jejich spoušteˇní. Velikost dlaždic mu˚že být ru˚zná. Ve Windows 8 je možné nastavit dveˇ
velikosti, ve Windows 8.1 již cˇtyrˇi ru˚zné velikosti dlaždic. Uživatel má možnost prˇizpu˚so-
bit velikost dlaždic svým potrˇebám, naprˇíklad u živých dlaždic s cˇastými aktualizacemi
a notifikacemi zvolit veˇtší velikost, naopak u statických dlaždic velikost menší.
Rozlišujeme dva druhy dlaždic, živé a statické. Živé dlaždice se v cˇasových inter-
valech aktualizují a umožnˇují zobrazovat dynamický obsah. Tato funkcˇnost má využití
zejména u aplikací, kde je vhodné uživatele informovat o zmeˇnách cˇi aktuálním deˇní.
Živé dlaždice jsou vhodné zejména pro aplikace typu sociální síteˇ, zprávy, pocˇasí, atd.
Dlaždice jsou vstupní branou k aplikacím a dynamický obsah živých dlaždic prˇitahuje
pozornost a vybízí uživatele k interakci.
Velikosti dlaždic
Zatímco ve Windows 8 jsou velikosti dlaždic pouze dveˇ, ve Windows 8.1 jsou na
výbeˇr 4 velikosti:
• malé dlaždice(70x70px) - nepodporují funkcˇnost živých dlaždic
• strˇední dlaždice(150x150px)
• široké dlaždice(310x150px)
• velké dlaždice(310x310px)
Dlaždice jsou urcˇeny prˇedevším k ovládání dotykem a tomu také odpovídá jejich
velikost. Na obrázku 2 je k videˇní stupnice velikostí prstu˚. Z meˇrˇení vyplývá, že
pru˚meˇrná šírˇka prstu dospeˇlého cˇloveˇka je asi 11 mm, což je asi 40 pixelu˚. Rozmeˇr
nejmenší dlaždice(70x70px) je dostatecˇneˇ veliký a pro ovládání dotykem vyhovu-
jící.
Ikony
V Modern UI hrají ikony du˚ležitou roli. Du˚raz je kladen na obsah, prˇehlednost a
použitelnost systému, proto musí být ikony srozumitelné a jednoznacˇneˇ cˇitelné.
Z prvního pohledu, bez bližšího zkoumání a bez požití textu by meˇlo být jasné,
co mu˚že uživatel od obsahu skrývajícího se za prˇíslušnou ikonou ocˇekávat. Dobrˇe
cˇitelné ikony pak zjednodušují a zrychlují práci v systému.
Podkladem jsou ikonám ve Windows výrazné jednobarevné dlaždice. Barvy dlaž-
dic jsou výrazné, mohou vyjadrˇovat význam, charakterizovat znacˇku, emoce nebo
náladu. Primární barva ikon je bílá, na barevném kontrastním podkladu tak dobrˇe
vynikají. Ikony jsou dvourozmeˇrné, ploché s cˇistými liniemi. Neobsahují složité
konstrukce, detaily, barevné prˇechody ani stínování. Je zde jednoznacˇná snaha o
jednoduchost a rozpoznatelnost.
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Obrázek 2: Stupnice velikostí prstu˚
Na obrázku 3 je videˇt rozdíl mezi ikonou Windows Store aplikace a klasickou iko-
nou desktopové aplikace. Ikona desktopové aplikace používá širší spektrum barev,
obsahuje mnoho tvaru˚ a zachází do podrobných detailu˚ se snahou o odraz sku-
tecˇnosti. Použity jsou i barevné prˇechody a stínování. Nová ikona je jednoduchá,
použita je jen jedna barva, bez stínování a bez barevných prˇechodu˚. Na rozdíl od
desktopové verze nezachází do detailu˚. Tvar je jednoduchý a plochý. I prˇesto, že je
vzhled ikony minimalistický, je patrné, jakou aplikaci reprezentuje.
2.3.4 Panely aplikací
Obsah je ve Windows Store aplikacích na prvním místeˇ, ale veˇtšina aplikací se neobejde
bez ovládacích prvku˚. Kam je ale umístit, tak aby zbytecˇneˇ nezabíraly místo na obra-
zovce? K teˇmto úcˇelu˚m slouží panely aplikací, které by meˇly obsahovat ovládací nebo
navigacˇní prvky. Ovládací prvky nemusí být na obrazovce zobrazeny porˇád, protože uži-
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Obrázek 3: Ikona Windows Store aplikace a desktopové aplikace
vatel s nimi pracuje jen, když potrˇebuje. UWindows Store aplikací rozlišujme dva panely
aplikací, horní a dolní.
Horní panel aplikace
Horní panel je primárneˇ urcˇen pro navigacˇní tlacˇítka, která umožnˇují prozkoumat
další oblasti aplikace. Cˇasto je oznacˇován jako navigacˇní panel. Navigacˇní panel by
meˇl uživateli usnadnit orientaci v aplikaci. Styl prvku˚ v navigacˇním panelu mu˚že
být ru˚zný, ale nejcˇasteˇji se jednotlivé prvky zobrazují jako jednoduchá hranatá tla-
cˇítka. [3]
Dolní panel aplikace
Je oznacˇován jako panel prˇíkazu˚ a na rozdíl od tlacˇítek navigacˇního panelu jsou
prˇíkazová tlacˇítka kulatá, což napomáhá jejich snadné identifikaci. Pro vývojárˇe je
k dispozici prˇeddefinovaná sada ikon, které je pro prˇíkazová tlacˇítka možné využít
ve vlastní aplikaci. [3]
2.3.5 Charms bar
Další novinkou v prostrˇedí Modern UI je postranní panel zvaný Charms bar. Charms bar
slouží k rychlému prˇístupu k hledání, sdílení, k informacím o zarˇízení, k nastavení a k
prˇechodu na obrazovku Start. Panel je prˇístupný z jakéhokoliv místa v systému a z jaké-
koliv aplikace. S tím také souvisí jeho funkcˇnost, která se meˇní podle aktuálneˇ spušteˇné
aplikace.
Jaké informace by meˇl poskytovat charms bar a jaké panely aplikací? Charms bar
nabízí informace a nastavení týkající se obecneˇ celé aplikace, kdežto panely aplikací by
meˇly obsahovat prˇíkazy a informace týkající se obsahu aplikace.
2.3.6 View states
Umožnˇují rozdeˇlit obrazovku a zobrazovat a pracovat s více aplikacemi najednou vedle
sebe. Prˇi zúženém zobrazení je potrˇeba nabídnout uživateli cˇitelný obsah naprˇíklad prˇe-
pnutím z vodorovného rozložení do svislého. Nejlepší rˇešení prˇi zúženém zobrazení je
automatické prˇizpu˚sobení obsahu aplikace velikosti zobrazovací plochy.
13
Snap view není podporováno na všech zarˇízeních. Použití Snap view a pocˇet aplikací,
které je možné spustit vedle sebe závisí na rozlišení obrazovky zarˇízení.
U Windows Store aplikací mohou nastat trˇi stavy zobrazení:
Full screen view
Aplikace je zobrazena prˇes celou obrazovku
Snapped view
Aplikace je zobrazena v užší cˇásti obrazovky
Fill view
Aplikace je zobrazena v širší cˇásti obrazovky
Obrázek 4: View states
2.3.7 Dialogy se zprávami
Používají se pro sdeˇlení du˚ležitých informací, které vyžadují pozornost uživatele. Ten
musí na zprávu reagovat, jinak nemu˚že s aplikací pracovat, protože je dialogem zablo-
kovaná.
Obsah dialogu:
Nadpis(volitelný)
Pokud je zadán, meˇl by jasneˇ popisovat jak má uživatel postupovat. Nadpis by meˇl
být strucˇný a jasný. Dlouhý nadpis se nezalamuje, ale zkracuje.
Obsah
Jasná a strucˇná zpráva, chyba nebo otázka.
Tlacˇítka
Text tlacˇítka by meˇl korespondovat s textem obsahu. Nedoporucˇuje se používání
obecných textu jako „OK“ nebo „Storno“.
2.3.8 Splash screen
Splash screen je úvodní obrazovka, která se zobrazí bezprostrˇedneˇ po spušteˇní Windows
Store aplikace. Du˚vodu˚ existence úvodní obrazovky je neˇkolik. Prˇi spušteˇní aplikace zís-
kává uživatel okamžitou odezvu a má tak jasný prˇehled o tom, že aplikaci opravdu spus-
til. Dobrˇe navržená úvodní obrazovka mu˚že na uživateli zanechat pozitivní dojem, vtáh-
nout jej do problematiky aplikace ješteˇ prˇed spušteˇním. Úvodní obrazovka nemusí být
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statická, ideální úvodní obrazovka upoutá pozornost, informuje uživatele, reprezentuje
znacˇku a vyvolává pocit bližšího prozkoumání aplikace.
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3 Windows Store aplikace
Jedná se o aplikace, které jsou urcˇeny pro nové uživatelské prostrˇedí Modern UI a jsou
dostupné prostrˇednictvím online obchodu s aplikacemi Windows Store. Stejneˇ jako na
celé uživatelské rozhraní Modern UI, je i u aplikací Windows Store kladen du˚raz na prˇe-
hlednost, snadnou použitelnost a platí pro neˇ zásady moderního designu, které byly po-
psány výše. Cílem Windows Store aplikací je aby se uživatel neucˇil zacházet s každou
aplikací jinak, ale nabídnout v jádru jednotný nebo alesponˇ podobný koncept.
Windows Store aplikace jsou založeny na nové architekturˇe Windows Runtime, ta
podporuje architektury procesoru˚ x86 a ARM. Pro vývoj Windows Store aplikací má pro-
gramátor na výbeˇr z kombinací neˇkolika programovacích jazyku˚:
• JavaScript a HTML5
• C# a Extensible Application Markup Language (XAML)
• Microsoft Visual Basic a XAML
• Visual C++ component extensions (C++CX) a XAML
• C++CX a Microsoft DirectX
Obrázek 5: Windows Runtime architektura
Pro tvorbu Windows Store aplikací je potrˇeba operacˇní systém Windows 8 a Visual
Studio 2012 a noveˇjší.[5]
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3.1 Životní cyklus aplikace
U prˇedchozích verzí operacˇních systému˚ Windows meˇl uživatel prˇehled o tom, kdy byla
aplikace ukoncˇena. Vzhledem k tomu, že operacˇní systémWindows sModern UI je urcˇen
také pro mobilní zarˇízení, které nedisponují takovým výkonem, jako neˇkterá desktopová
zarˇízení, nastala potrˇeba operacˇní systém pro jeho bezproblémový chod optimalizovat.
V novém prostrˇedí Modern UI se o ukoncˇování a pozastavování aplikací stará operacˇní
systém. Tento proces správy aplikací je oznacˇován jako „lifecycle“.
Obrázek 6: Životní cyklus Windows Store aplikace
Prˇi spušteˇní se aplikace stává aktivní(running). Pokud uživatel spustí další aplikaci,
tak se aplikace stává aktivní a prvneˇ spušteˇná aplikace je pozastavena(suspended). Poza-
stavená aplikace je uložena v pameˇti, ale veškerá její vlákna jsou zastavena, neprˇideˇluje se
jim cˇas procesoru a není povolen prˇístup ke vstupneˇ výstupním rozhraním. S rostoucím
pocˇtem spušteˇných aplikací se snižuje kapacita pameˇti. Prˇi nedostatku pameˇti jsou poza-
stavené aplikace ukoncˇovány(NotRunning). Stav aplikace musí být uložen do pameˇti už
prˇi prˇechodu do pozastaveného stavu. Prˇi znovuspušteˇní ukoncˇené aplikace, mu˚že být
její prˇedchozí stav obnoven. [6]
3.2 Zpu˚soby ovládání
Prostrˇedí Modern UI je primárneˇ uzpu˚sobeno k ovládání dotykem, tento zpu˚sob je nej-
snažší a nejrychlejší. Používat však lze i klávesnici a myš, proto byla pro tento zpu˚sob
ovládání navržena nová gesta. V každém rohu obrazovky je k dispozici skrytá funkce,
zpu˚sob nazývaný „magic corners“.
Následuje popis aktivace základních prvku˚ v Modern UI. Vizuálneˇ zobrazeno na ob-
rázcích 7 a 8.
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Panely aplikací
• Ovládání dotykem:
– Tah prstem z horní cˇásti obrazovky smeˇrem dolu˚.
• Ovládání myší:
– Kliknutí pravým tlacˇítkem myši.
Charms bar
• Ovládání dotykem:
– Tah prstem od pravého okraje obrazovky.
• Ovládání myší:
– Posun ukazatele myši do pravého horního rohu a po zobrazení ikon prˇe-
sun kurzoru dolu˚ podél okraje obrazovky. Prˇesun ukazatele myši do pra-
vého dolního rohu a po zobrazení ikon prˇesun kurzoru nahoru podél
okraje obrazovky.
Panel se seznamem nedávných aplikací
• Ovládání dotykem:
– Tah prstem od levého okraje obrazovky do strˇedu a bez zvednutí prstu
zpeˇt k levému okraji.
• Ovládání myší:
– Prˇesun ukazatele myši do levého horního rohu a po zobrazení ikon prˇesun
kurzoru dolu˚ podél okraje obrazovky. Prˇesun ukazatele myši do levého
dolního rohu a po zobrazení ikon prˇesun kurzoru nahoru podél okraje
obrazovky.
Obrázek 7: Ovládání pomocí dotyku˚
Obrázek 8: Ovládání pomocí myši - „magic
corners“
18
3.3 Zpu˚soby navigace
Pro snadné a intuitivní procházení jsou proWindows Store aplikace k dispozici dveˇ sché-
mata navigace, hierarchické a horizontální. V aplikacích mu˚že být použita kombinace
schémat nebo každé schéma zvlášt’.
Hierarchické schéma - využíváno ve veˇtšineˇ Windows Store aplikací. Vhodné pro apli-
kace bohaté na obsah.
1. Rozcestníkové stránky - hlavní stránka aplikace, veˇtšinou obsahuje hlavní
kategorie a slouží jako rozcestník. Kategorie lze procházet ve vodorovném
smeˇru. Proklikem se uživatel dostane na stránky sekcí.
2. Stránky sekcí - subkategorie, kde uživatel nachází specificˇteˇjší informace ke
kategorii z rozcestníkové stránky. Informace je také možné procházet ve vodo-
rovném smeˇru. Proklik smeˇruje uživatele na konkrétní detail.
3. Stránky podrobností - poslední úrovenˇ zanorˇení. Obsahuje detaily a podrob-
nosti. [7]
Horizontální schéma - na rozdíl od hierarchického schématu neobsahuje v podstateˇ
žádné zanorˇení, nepoužívá se navigacˇní cesta. Pohyb mezi stránkami probíhá prˇe-
smeˇrováním na konkrétní obsah, ten leží na stejné hierarchické úrovni. [7]
Obrázek 9: Hierarchické a horizontální schéma
3.4 Dostupnost aplikací
Nejrozšírˇeneˇjší operacˇní systémy pro zarˇízení ovládaná dotykem jsou Android, iOS a
Windows resp. Windows Phone. Soucˇástí každé z výše zmíneˇných platforem je online
služba pro distribuci aplikací:
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• Android: Google Play
• iOS: Apple App Store
• Windows: Windows Store, Windows Phone Store
Operacˇní systémy Android i iOS jsou na trhu déle, než operacˇní systém Windows a
tomu také odpovídají pocˇty dostupných aplikací. Komunita uživatelu˚ s operacˇním sys-
témem s Modern UI roste hlavneˇ díky prodejím OEM verzí tohoto systému.
Tabulka 1 nabízí prˇehled obchodu˚ s aplikacemi pro mobilní operacˇní systémy urcˇené
pro dotyková zarˇízení s momentálneˇ nejveˇtším zastoupením na trhu. První levý sloupec
obsahuje názvy obchodu˚ a datum jejich vzniku. První rˇádek urcˇuje meˇsíc a rok, ke kterým
se data vztahují. Data reprezentují pocˇet aplikací dostupných v konkrétním obchodeˇ v
urcˇitý meˇsíc a rok. Zeleneˇ je vyznacˇen procentuální nárust pocˇtu aplikací vzhledem k
prˇedchozímu období.
Listopad Kveˇten Listopad Brˇezen Duben
2012 2013 2013 2014 2015
Windows Store 21 580 80 302 130 892 152 301 206 625
29. 2. 2012 272,1% 63% 16,4% 35,7%
Windows Phone Store (Win-
dows Marketplace)
150 000 200 000 300 000
10/2010
Google Play 700 000 766 221 978 522 1 175 973 1 485 820
23. 10. 2008 9,5% 27,7% 20,2% 26,3%
App Store 664 062 823 881 1 009 975 1 129 292 1 599 092
9. 7. 2008 24,1% 22,6% 11,8% 41,6%
Tabulka 1: Prˇehled pocˇtu˚ aplikací dostupných pro ru˚zné platformy. [8], [9], [10], [11]
Níže jsou data prˇevedena do prˇehledného grafu, kde jsou dobrˇe viditelné rozdíly v
pocˇtu dostupných aplikací pro jednotlivé platformy. Je však potrˇeba zdu˚raznit, že obchod
Windows Store byl spušteˇn o cˇtyrˇi roky pozdeˇji, než jeho dva nejveˇtší konkurenti. To by
mohlo znamenat rychlý nárust pocˇtu aplikací ve Windows Store. Od listopadu 2012 do
kveˇtna 2013 se tento jev naplno projevuje a nárust aplikací je o 272,1%. Bohužel další cˇísla
už tak optimistická nejsou a v období od listopadu 2013 do brˇezna 2014 je nárust pocˇtu
aplikací jen o 16,4%. To je podobný nárust jako u konkurencˇních obchodu˚ a to i prˇesto, že
má o více než milion dostupných aplikací méneˇ. Avšak k aplikacím z Windows Store je
potrˇeba prˇicˇíst i aplikace z Windows Phone Store, kterých je v Dubnu 2015 kolem 300 000.
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Obrázek 10: Pocˇet aplikací dostupných v Google Play, Windows Store a App
Store
3.5 Koncept aplikací
Pro prˇedstavení konceptu aplikací v prostrˇedí Modern UI byly vybrány trˇi aplikace do-
stupné prostrˇednictvím obchodu s aplikacemi Windows Store. Následuje popis aplikací
Pocˇasí, Gurmánský sveˇt a Facebook. Stejné aplikace jsou pozdeˇji podrobeny uživatel-
skému testování použitelnosti.
3.5.1 Aplikace Pocˇasí
Popisovaná aplikace je ve verzi 3.0.2.233 a vydavatelem je Microsoft Corporation. Apli-
kace Pocˇasí nabízí informace o aktuálním stavu pocˇasí podle uživatelem nastavené loka-
lity. Uživatel mu˚že do skupiny oblíbených míst nastavit i více lokalit. Kromeˇ informace
o aktuálním stavu pocˇasí nabízí aplikace i satelitní snímky z družic, prˇehled pocˇasí z
minulosti a další zajímavé funkce.
Úvodní obrazovka aplikace je tvorˇena Hub šablonou, pro kterou je typický velký
úvodní obrázek. Obrázek slouží pro zaujetí pozornosti a vtažení uživatele do aplikace,
ten by meˇl být motivován pro další procházení. V aplikaci Pocˇasí obrázek reprezentuje
aktuální podobu pocˇasí a podle toho se také meˇní. Uživatel získává okamžitou prˇedstavu
o stavu pocˇasí.
Další obsah aplikace je strukturován do sekcí, které jsou od sebe oddeˇleny viditel-
ným odsazením a pojmenovány nadpisem. Procházení probíhá v horizontálním smeˇru.
Aplikace využívá hierarchické schéma navigace, které bylo popsáno výše.
Pro prˇístup do dalších cˇástí aplikace je využit horní panel aplikace, naopak dolní pa-
nel je využit pro prˇíkazové funkce.
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Obrázek 11: Aplikace Pocˇasí – úvodní obrazovka aplikace
3.5.2 Aplikace Gurmánský sveˇt
Popisovaná aplikace je ve verzi 3.0.2.236 a vydavatelem je stejneˇ jako u aplikace Pocˇasí
Microsoft Corporation. Aplikace je soucˇástí instalace operacˇního systému Windows.
Aplikace Gurmánský sveˇt je rozsáhlá a kromeˇ jídla jsou zde informace o vínech,
koktejlech, gastronomických aktualitách, ale umožnˇuje také vkládání vlastních receptu˚,
tvorbu nákupních seznamu˚ nebo tvorbu jídelnícˇku.
Obrázek 12: Aplikace Gurmánský sveˇt – úvodní obrazovka aplikace
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Na první pohled velmi prˇíjemná aplikace, barevneˇ hezky sladeˇná. Obsah je typicky
strukturován do sekcí. Du˚ležitou roli už na úvodní obrazovce aplikace hrají atraktivní
obrázky. Obrázky jídel, vín a koktejlu˚ vyvolávají v uživateli pocity chuti.
Aplikace využívá kombinaci hierarchického a horizontálního schéma navigace. Prˇi
hierarchickém procházení jsou patrné rozcestníkové stránky, stránky sekcí a stránky po-
drobností. Celá aplikace je orientovaná pro procházení v horizontálním smeˇru.
Podobneˇ jako u výše popsané aplikace Pocˇasí jsou využity panely aplikací také v
aplikaci Gurmánský sveˇt. Horní panel slouží pro navigacˇní tlacˇítka a dolní panel pro
prˇíkazy.
3.5.3 Aplikace Facebook
Facebook je celosveˇtoveˇ známá sociální sít’ a její aplikace pro Modern UI je dostupná
prostrˇednictvím Windows Store. Vydavatelem aplikace je Facebook, Inc.
Obrázek 13: Aplikace Facebook – úvodní obrazovka aplikace
Již na první pohled je zrˇejmá podobnost s klasickouwebovou aplikací Facebook.Win-
dows Store aplikace obsahuje méneˇ informací než webová aplikace. Jednotlivé prvky
aplikace jsou veˇtší, tak aby byly snadno ovladatelné dotykem. Barvy aplikace jsou ty-
pické pro znacˇku, kterou reprezentují. Trˇísloupcové rozložení je taktéž známé z webové
aplikace.
Aplikace Facebook se od dvou prˇedchozích aplikací zcela liší. Nevyužívá typické
prvkyWindows Store aplikací, jako je naprˇíklad horizontální posouvání, ale drží se svého
standardu známého z prostrˇedí internetu.
V aplikaci je využit pouze dolní panel aplikace, kde je prˇíkazové tlacˇítko pro aktuali-
zaci obsahu.
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4 Uživatelské testování použitelnosti
Testování použitelnosti by meˇlo být soucˇástí vývoje témeˇrˇ každého softwarového pro-
jektu. Mnohdy se na testování pohlíží jako na zbytecˇnou a velmi nákladnou práci. Tes-
továním se však dají odhalit problémy již prˇi vývoji software a nemusí docházet k zá-
sadním zmeˇnám v již funkcˇním programu. Testování použitelnosti by meˇlo probíhat v
každé vývojové fázi software. [12]
Prˇi testování použitelnosti jde o to zjistit, jak výsledný software pu˚sobí na koncového
uživatele. Test použitelnosti by meˇl odhalit, jak se uživatel dokáže v aplikaci orientovat,
zda je pro neˇj aplikace dostatecˇneˇ prˇehledná, srozumitelná a procˇ nedokáže dokoncˇit
neˇkterý ze zadaných úkolu˚. Testy použitelnosti neˇkdy dokáží odhalit problémy, které se
zdají být tvu˚rci aplikace jednoznacˇné(nastává tzv. profesní slepota), ale pro koncového
uživatele mohou prˇedstavovat neprˇekonatelný problém. To je zpu˚sobeno tím, že tvu˚rce
svou aplikaci zná, ví kam kliknout a kde hledat požadovaná data.
Pru˚beˇh testu a testovací prostrˇedí
Testování probíhá vždy s jedním testerem, který provádí test a moderátorem, který
ho testem provází a zapisuje poznatky z testu. Pokud nemá uživatel prˇedchozí zku-
šenosti s testováním použitelnosti, je velmi du˚ležité ho prˇedem upozornit, že nejsou
testovány jeho dovednosti a znalosti, ale chyby v testovaném programu. Velmi du˚-
ležitá je komunikace s testerem, který by meˇl po celou dobu testu své kroky ko-
mentovat, aby bylo možné co nejlépe zachytit jeho myšlenky a pocity. Pokud tester
neví jak pokracˇovat dál, v žádném prˇípadeˇ by moderátor nemeˇl testerovi jakýmkoli
zpu˚sobem napovídat. V tomto prˇípadeˇ je potrˇeba zjistit, jak by tester situaci rˇešil,
naprˇíklad vyhledáním problému na internetu, telefonátem na technickou podporu,
atd.[12]
Pro provádeˇní uživatelských testu˚ není zapotrˇebí žádná speciální laboratorˇ. Ideální
je místnost s pocˇítacˇem a klidným prostrˇedím pro snadný pru˚beˇh testu. Cˇasto se
využívají kamery, které monitorují celý pru˚beˇh testu. Pokrocˇilejší testerˇi používají
speciální software pro snímání obrazovky monitoru nebo snímacˇe pohybu ocˇí.
Kolik uživatelu˚ testovat?
Pro dosažení nejlepších výsledku˚ z testování použitelnosti není potrˇeba více, než 5
testeru˚. Práveˇ 5 testeru˚ se jeví jako ideální pocˇet pro provádeˇní testu˚ podle studie
Jakoba Nielsena. Ten také poukazuje na to, že je lepší provádeˇt více testu˚ v ru˚zných
fázích vývoje, než jeden test s velkým pocˇtem uživatelu˚. [13]
Výše popsané tvrzení o 5 testerech je podloženo následujícím matematickým mo-
delem:
N(1− (1− L)n)
kde N je celkový pocˇet problému˚ použitelnosti, L je míra problému˚ objevených prˇi
testování jednoho uživatele(typická hodnota pro L vycházející z pru˚meˇru mnoha
studovaných projektu˚ je 31%), n je pocˇet testeru˚.
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Obrázek 14: Pocˇet nalezených problému˚ vzhledem k pocˇtu testeru˚
Graf na obrázku 14 zobrazuje snižující se procento noveˇ nalezených problému˚ s
rostoucím pocˇtem testeru˚. Krˇivka dokazuje výše zmíneˇnou informaci o peˇti teste-
rech, kterˇí jsou dostatecˇným množstvím pro zjišteˇní veˇtšiny problému˚ prˇi testování.
Z grafu je dále patrné, že prˇi 15 testerech dochází k nalezení témeˇrˇ 100% chyb pou-
žitelnosti.
Procˇ neprovádeˇt jeden test s 15 testery pro nalezení veˇtšiny problému˚ použitelnost?
Jak již bylo výše zmíneˇno, je lepší provádeˇt více testu˚ s méneˇ testery. Naprˇíklad je-li
k dispozici 15 testeru˚, at’ už z financˇních nebo jiných du˚vodu˚, je lepší je rozdeˇlit po
peˇti a provést trˇi testy, které je možné vykonat v ru˚zných fázích vývoje. Po každém
testu dojde k opraveˇ chyb a mu˚že nastat nové testování, které mu˚že odhalit další
nedostatky.[13]
4.1 Metody testování
V následující kapitole je prˇedstaveno neˇkolik základních metod testování, které se vyu-
žívají prˇi uživatelském testování použitelnosti
4.1.1 Hallway testing
Metoda testování, která pracuje s malým vzorkem testeru˚, nejlépe s peˇti(du˚vody jsou po-
psány výše). Jak napovídá název metody, stejneˇ jako se lidé náhodneˇ míjejí na chodbách,
jsou náhodneˇ vybíráni pro provádeˇní testu˚. Hallway testing je dobré využít prˇedevším v
situacích, kdy není potrˇeba cílit na konkrétní skupinu konecˇných uživatelu˚.
Doporucˇuje se provádeˇt testy cˇasto a rychle, i díky tomu je možné testovat už v ran-
ném stádiu vývoje a zachytit základní nedostatky již v pocˇátcích. Postup bývá následující:
• testování nejlépe s 5 testery
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• vyhodnocení nedostatku˚
• oprava chyb
Tento postup se v ru˚zných fázích vývoje opakuje. Po provedení 3 až 4 testu˚ dochází k
minimalizaci chyb a pozornost mu˚že být prˇenesena na samotný vývoj. [14]
4.1.2 Remote usability testing
Metoda založená na vzdáleném testování. Umožnˇuje vykonávat testy témeˇrˇ odkudkoliv
a kdykoliv. Naprˇíklad prˇi realizaci aplikace mezinárodního rozsahu je možné testovat
uživatele z ru˚zných koutu˚ sveˇta, bez nutnosti cestování a vynakládání nemalých investic
s tím spojených. Vzdálené testy se veˇtšinou provádí prostrˇednictvím videokonferencí
s využitím programu˚ pro snímání obrazovky. Ideální test by meˇl trvat 15-30 minut a
meˇl by obsahovat 3-5 úkolu˚. Remote usability testing lze rozdeˇlit na moderovaný a bez
moderátora. [14, 15]
Moderated Remote usability testing
Beˇhemmoderovaného vzdáleného testování jsou úcˇastníci pozorováni, zatímco do-
koncˇují úkoly testu. Moderované testování je nejlepší pro komplexní úkoly, které
nemají strukturovaný sled kroku˚ nebo tam, kde je výslech a diskuze prˇínosem pro
testování. [15]
Un-moderated Remote usability testing
Úcˇastníci rˇeší test nezávisle bez interakce s moderátorem. Testování bez moderá-
tora je nejúcˇinneˇjší v prˇípadeˇ, že jsou k dispozici specifické otázky a je dáno porˇadí
úkolu˚. [15]
Výhody Remote usability testing
• Eliminuje potrˇebu testovacího prostrˇedí a vliv testovacího prostrˇedí na úcˇast-
níka
• Obecneˇ méneˇ nákladné, než klasické testování
• Možnost testovat více úcˇastníku˚, než by bylo možné testovat v testovacím pro-
strˇedí [15]
Nevýhody Remote usability testing
• Možné ohrožení bezpecˇnosti v prˇípadeˇ citlivých dat nebo duševního vlastnic-
tví
• Omezený nebo žádný pohled na rˇecˇ teˇla
• Technické problémy(pomalé prˇipojení, využití speciálního software, chybeˇjící
ovladacˇe, atd.) [15]
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4.1.3 Expert review
Testy provádí expert nebo specializovaná firma zameˇrˇující se na použitelnost aplikací. S
veˇtší odborností testeru˚ prˇímo úmeˇrneˇ roste cena testování. Neˇkteré projekty jsou zameˇ-
rˇeny na specifické okruhy uživatelu˚, proto nemusí být, i prˇes odbornost testeru˚ zarucˇena
relevantnost dosažených výsledku˚. Expert review lze dále nejcˇasteˇji rozdeˇlit na heuristic
review, consistency inspection a cognitive walkthrough. [13, 16]
Heuristic review
Expert pracuje se sadou nepsaných pravidel, kterých obvykle není více než 10 a
jsou odlišná podle typu aplikace. Pro úspeˇšnost této metody musí být expert velmi
dobrˇe obeznámen s nepsanými pravidly a meˇl by mít s jejich použitím prˇedchozí
zkušenosti. [16]
Consistency inspection
U rozhraní je pozorována konzistence provedení v grafice(barevnost, typografie, la-
yout, ikony), textu(styl, pravopis) a interakce(konzistence kroku˚ úkolu˚ a názvu˚ prˇí-
kazu˚). Naprˇíklad organizace vyvíjející software mohou mít specifickou sadu stylu˚
a obecných zásad pro barvy a typografii, consistency inspection kontroluje konzis-
tenci v rámci organizace, tak aby odpovídala specifikaci. [16]
Cognitive walkthrough
Expert simuluje uživatele a prochází aplikaci podle série úkolu˚, které jsou na za-
cˇátku urcˇeny a vedou ke splneˇní cíle. U každého úkolu jsou shromažd’ována data,
která jsou na konci vyhodnocena. Na základeˇ získaných dat je aplikace upravena.
[16]
4.1.4 A/B testing
A/B testování je metoda známá prˇedevším z webového prostrˇedí. Cílem je zvýšení kon-
verze, cˇi použitelnosti na základeˇ zmeˇny neˇkterého designového prvku, textu, délky
textu nebo trˇeba zmeˇny pozice prvku. Prˇi testování existuje varianta A a varianta B, která
se liší naprˇíklad velikostí nebo barvou tlacˇítka(asi nejtypicˇteˇjší prˇíklad A/B testování, je
testování tlacˇítka pro nákup v internetovém obchodeˇ). Uživatelu˚m jsou náhodneˇ zobra-
zovány obeˇ varianty, ale tak aby byl pomeˇr zobrazení 50/50. Pro dosažení co nejlepších
výsledku˚ testu je potrˇeba, aby byl testovací vzorek uživatelu˚ dostatecˇneˇ obsáhlý. U ma-
lého okruhu testovacího publika dochází k prodlužování testu. Pokud je po vyhodnocení
testu neˇkterá z variant vyhodnocena jako úspeˇšneˇjší, meˇla by být v aplikaci použita.
Na zacˇátku každého testu by meˇla být otázka nebo hypotéza toho, co je potrˇeba tes-
tovat. A/B test by meˇl dát na požadovanou otázku odpoveˇd’. Testy by nemeˇly probíhat
náhodným rozhodnutím, v tom prˇípadeˇ nemusí fungovat správneˇ. [13]
4.1.5 Microsoft Reaction Card
Metoda vytvorˇená spolecˇností Microsoft. Používá se pro zjišteˇní celkového dojmu z tes-
tované aplikace. Je dáno neˇkolik slov a slovních spojení charakterizujících urcˇitý pocit
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nebo emoci naprˇ: „peˇkná“, „intuitivní“, „protivná“. Každý výraz je napsán na samo-
statné karteˇ. Po skoncˇení uživatelského testu je tester vyzván aby vybral peˇt karet, které
nejvíce charakterizují jeho dojmy z testované aplikace a krátce svou volbu vysveˇtlil. [17]
4.2 Testování Windows Store aplikací
Cílem testování bylo prozkoumat možnosti Windows Store aplikací, zachytit hlavní rysy
jako jsou rozmísteˇní komponent, jejich použití a odhalení prˇípadných chyb prˇi používání
aplikací. Nabyté poznatky budou dále využity prˇi návrhu a vývoji vlastníWindows Store
aplikace.
4.2.1 Testovací prˇostrˇedí
Testování probíhalo v místnosti, kde se nacházel pouze tester a moderátor, na notebooku
s operacˇním systémem Windows 8.1 Pro N s poslední nainstalovanou aktualizací Win-
dows 8.1 Update (KB2919355).
4.2.2 Testované prvky
Dlaždice v nabídce Start byly u všech testovaných aplikací nastaveny na malou velikost
aby byla viditelná pouze ikona nebo logo reprezentující aplikaci. Cílem bylo zjistit, je-li
uživatel schopen pouze podle ikony rozpoznat požadovanou aplikaci.
Po spušteˇní aplikace byl testerovi dán prostor pro prozkoumání úvodní obrazovky
aplikace a byly mu pokládány otázky typu:
• Jak na Vás aplikace pu˚sobí?
• Co Vás na první pohled zaujalo?
• Líbí se Vám aplikace?
• Co si myslíte o designu, rozvržení komponent a barevnosti?
• Co od aplikace ocˇekáváte?
Cílem je zjistit celkový pohled testera na aplikaci.
Následuje zadání úkolu˚ a sledování testera, jakým zpu˚sobem postupuje. Jak již bylo
popsáno výše, tester by meˇl každý svu˚j krok komentovat. Cílem je zjistit použitelnost
aplikace, zda jsou prvky v aplikaci umísteˇny cˇitelneˇ a srozumitelneˇ, jestli je aplikace in-
tuitivní, prˇímá a snadno použitelná. Na základeˇ komunikace s testerem a pozorováním
byly po provedení jednotlivé úkoly testu˚ rˇazeny do trˇí kategorií:
• Bez problému
Prˇi vykonání úkolu testerem nebyl shledán žádný zásadní problém
• S problémy
Prˇi vykonání úkolu testerem byly shledány urcˇité problémy
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• Nedokoncˇeno
Tester nedokázal dokoncˇit zadaný úkol
Po dokoncˇení úkolu˚ byl vypnut monitor, tester obdržel papír a jeho úkolem bylo na-
cˇrtnout hlavní prvky, které si pamatuje z úvodní obrazovky aplikace. Cílem je zjistit, jak
aplikace na uživatele zapu˚sobila, které prvky ho zaujaly a které si zapamatoval.
Nakonec tester obdržel reakcˇní(emocˇní) karty a jeho úkolem bylo vybrat peˇt karet,
které nejvíce vystihují pocity z testované aplikace.
4.2.3 Testerˇi
Testování probíhalo podle výše popsané metody Hallway testing. Proto bylo pro potrˇeby
testování osloveno peˇt testeru˚, trˇi muži a dveˇ ženy. Kompletní prˇehled testeru˚ i s popisem
je v tabulce níže.
Id Zkušenosti s Modern UI Veˇk Prac. pozice Pohlaví
1 Bez prˇedchozích zkušeností, beˇžná
kancelárˇská práce ve Windows 7
23 administrativní pracovník muž
2 Bez prˇedchozích zkušeností, beˇžná
kancelárˇská práce ve Windows 7
21 podnikatelka žena
3 Bez prˇedchozích zkušeností, beˇžná
kancelárˇská práce ve Windows 7
46 administrativní pracovnice žena
4 Bez prˇedchozích zkušeností, beˇžná
kancelárˇská práce ve Windows 7
48 práce ve strojírenství muž
5 Práce s Windows 8.1, chytrý telefon
s Windows Phone 8.1, Xbox 360
26 programátor muž
Tabulka 2: Seznam testeru˚
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Obrázek 15: Pocˇet nalezených problému˚ prˇi testování peˇti testery
Podle výše popsanéhomatematického vzorcemu˚že peˇt testeru˚ objevit až 84,36% chyb
použitelnosti.
4.2.4 Test aplikace Pocˇasí
Prˇed testem byla dlaždice aplikace Pocˇasí zámeˇrneˇ umísteˇna blízko podobným dlaždi-
cím aby byla otestována jednoznacˇnost ikony aplikace. Nejprve byl konzultován celkový
dojem z aplikace, poté následovalo neˇkolik úkolu˚, podle kterých byla vyhodnocena kri-
tická místa a chyby v použitelnosti.
4.2.4.1 Testovací scénárˇ
1. Nalezení dlaždice reprezentující aplikaci Pocˇasí:
Na základeˇ cˇeho se rozhoduje?
Je ikona jednoznacˇná?
2. První dojmy z aplikace:
Jak pu˚sobí aplikace na první dojem(design, usporˇádání, barevnost)?
Co prˇi prvním pohledu nejvíce zaujme?
Co se líbí nebo nelíbí?
Co je od aplikace ocˇekáváno?
3. Je nastavena urcˇitá lokalita, jaké je momentálneˇ pocˇasí, jaká je teplota a jak se bude
pocˇasí beˇhem pár hodin vyvíjet?
4. Jaké je momentálneˇ pocˇasí v Ostraveˇ? Nastavit lokalitu jako domovskou.
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5. Moderátor vypne monitor, tester nacˇrtne, co si z úvodní obrazovky zapamatoval.
6. Vybrání peˇti emocˇních karet, které nejvíce vystihují testovanou aplikaci.
4.2.4.2 Výsledky testování
Tabulka 3 zobrazuje testované úlohy a úspeˇšnost, jak si testerˇi dokázali se zadanými
úkoly poradit. Jak je z tabulky a grafu˚ patrné, pocˇet úkolu˚, které byly dokoncˇeny bez pro-
blému je více, než s problémy. Prˇi plneˇní úkolu˚ nastaly obcˇas situace, kdy si testerˇi nebyli
zcela jistí, jak postupovat, ale nakonec vždy dokázali zadaný úkol dokoncˇit. Nenastala
situace, že by tester nedokázal dokoncˇit zadaný úkol.
Úkol Bez problému˚ S problémy Nedokoncˇeno
1. 4 1 0
2. 2 3 0
3. 3 2 0
4. 2 3 0
11 9 0
Tabulka 3: Test aplikace Pocˇasí - úspeˇšnost testovaných úloh
Obrázek 16: Test aplikace Pocˇasí - grafy úspeˇšnosti: 1. úkol, 2. úkol, 3. úkol, 4.
úkol
Nejvíce problému˚ bylo zaznamenáno u úkolu˚ cˇíslo 2 a 4. Následuje popis problému˚
a návrh jejich rˇešení.
Problémy s úkolem cˇ. 2:
První dojmy z aplikace byly témeˇrˇ u všech testeru˚ velmi dobré. Problémy nastaly
prˇi pokusu o procházení úvodní obrazovky aplikace v horizontálním smeˇru. Veˇt-
šina testeru˚ si nevšimla horizontálního posuvníku, který je umísteˇn na spodní cˇásti
aplikace. Barva posuvníku i pozadí posuvníku nejsou prˇíliš kontrastní, proto splý-
vají s ostatními prvky v aplikaci, je snadné ho prˇehlédnout.
Doporucˇení:
Zvýrazneˇní a zveˇtšení posuvníku, tak aby byl pro uživatele dostatecˇneˇ viditelný.
Poprˇípadeˇ jiným zpu˚sobem vizualizovatmožnost posouvání v horizontálním smeˇru.
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Obrázek 17: Test aplikace Pocˇasí - nevýrazný posuvník
Problémy s úkolem cˇ. 4:
Testerˇi netušili prˇítomnost panelu˚ aplikací, kde se ukrývá nastavení, proto jim tento
krok pu˚sobil problémy. Nakonec však panely aplikací všichni testerˇi objevili. Sa-
motné prˇidání domovské lokality není díky použitým ikonám prˇíliš jednoznacˇné.
Zmeˇna domovské polohy je reprezentována ikonou domecˇku s lupou, tato ikona
sice vyjadrˇuje vyhledání lokality, ale ne její zmeˇnu nebo prˇidání. Na druhou stranu
tlacˇítko u skupiny oblíbené jednoznacˇneˇ znacˇí prˇidání oblíbené lokality. Prˇi testo-
vání došlo k prˇehlédnutí skupin a tester si myslel, že ikona se symbolem plus u
oblíbených, patrˇí ke skupineˇ domu˚ a chteˇl prˇidat lokalitu prˇes toto tlacˇítko, což
není správný postup. Nastavení míst je videˇt na obrázku 18.
Obrázek 18: Test aplikace Pocˇasí - zmeˇna domovské polohy
Doporucˇení:
Úprava ikony pro nastavení domovské polohy, tak aby v uživateli vyvolala dojem
zmeˇny nebo úpravy lokality.
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Všichni testerˇi dokázali prˇi nácˇrtu úvodní obrazovky aplikace Pocˇasí zachytit hlavní
prvky a rozložení aplikace. Mu˚žeme prˇedpokládat, že prvky jsou v aplikaci dobrˇe a cˇi-
telneˇ navrženy, nenachází se v ní žádná rušivámísta, aplikace má rˇád a dobrou strukturu.
Emocˇní karty byly rozdeˇleny do trˇí kategorií na pozitivní, negativní a neutrální. Pro
aplikaci Pocˇasí nebyla vybrána ani jedna negativní karta, ale prˇevládají neutrální emoce,
celkoveˇ lze aplikaci vyhodnotit jako prˇíjemnou, užitecˇnou a použitelnou.
Pozitivní Neutrální Negativní
prˇíjemný provázaný
sveˇží užitecˇný 2x
atraktivní 2x snadno použitelný 2x
zajímavý šetrˇí cˇas
kvalitní ulehcˇuje práci
cˇistý odborný
srozumitelný použitelný 2x
rozsáhlý 2x
technický
potrˇebný
výstižný
intuitivní
Tabulka 4: Test aplikace Pocˇasí - emocˇní karty
Obrázek 19: Test aplikace Pocˇasí - emocˇní karty
33
4.2.5 Test aplikace Gurmánský sveˇt
Stejneˇ jako u testu aplikace Pocˇasí byl nejprve konzultován celkový dojem z aplikace,
poté následovalo neˇkolik úkolu˚, podle kterých byla vyhodnocena kritická místa a chyby
v použitelnosti.
4.2.5.1 Testovací scénárˇ
1. Nalezení dlaždice reprezentující aplikaci Gurmánský sveˇt:
Na základeˇ cˇeho se rozhoduje?
Je ikona jednoznacˇná?
2. První dojmy z aplikace:
Jak pu˚sobí aplikace na první dojem(design, usporˇádání, barevnost)?
Co prˇi prvním pohledu nejvíce zaujme?
Co se líbí nebo nelíbí?
Co je od aplikace ocˇekáváno?
3. Procházení receptu˚ a nalezení receptu z italské kuchyneˇ.
4. Prˇidaní nalezeného receptu do jídelnícˇku na víkend.
5. Moderátor vypne monitor, tester nacˇrtne, co si z úvodní obrazovky zapamatoval.
6. Vybrání peˇti emocˇních karet, které nejvíce vystihují testovanou aplikaci.
4.2.5.2 Výsledky testování
Tabulka 5 zobrazuje testované úlohy a úspeˇšnost, jak si testerˇi dokázali se zadanými
úkoly poradit. Jak je z tabulky a grafu˚ patrné, pocˇet úkolu˚, které byly dokoncˇené bez pro-
blému je veˇtšina. Jen u trˇí úkolu˚ byl zaznamenán problém a jeden úkol tester nedokázal
dokoncˇit.
Úkol Bez problému˚ S problémy Nedokoncˇeno
1. 5 0 0
2. 3 2 0
3. 4 1 0
4. 4 0 1
16 3 1
Tabulka 5: Test aplikace Gurmánský sveˇt - úspeˇšnost testovaných úloh
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Obrázek 20: Test aplikace Gurmánský sveˇt - grafy úspeˇšnosti: 1. úkol, 2. úkol, 3.
úkol, 4. úkol
Nejvíc problému˚ bylo zaznamenáno u úkolu˚ 2 a 4. Následuje popis problému˚ a do-
porucˇení k jejich rˇešení.
Problémy s úkolem cˇ. 2:
První dojem z aplikace byl u všech testeru˚ velmi kladný. Barvy na testery pu˚so-
bily velmi pozitivneˇ a cˇisteˇ. Nejvíce testery zaujaly obrázky jídel, které ve všech
vyvolaly pocit hladu a touhu neˇco dobrého ochutnat. Problémem byl stejneˇ jako u
aplikace Pocˇasí nevýrazný horizontální posuvník, který je v aplikaci Gurmánský
sveˇt témeˇrˇ neviditelný, je sveˇtlý a nachází se na sveˇtlém pozadí.
Obrázek 21: Test aplikace Gurmánský sveˇt - nevýrazný posuvník
Celkoveˇ aplikace pu˚sobila na testery velmi prˇíjemneˇ, ale nelíbil se jim prázdný pro-
stor na úvodní obrazovce aplikace, je vyznacˇen cˇerveným obdelníkem na obrázku 22.
Doporucˇení:
Stejneˇ jako u aplikace Pocˇasí zvýraznit a zveˇtšit posuvník, tak aby byl viditelný.
I když si uživatel mu˚že úvodní obrazovku prˇizpu˚sobit, poprvé se mu zobrazí tak
jak je viditelná na obrázku 22. Cˇerveným obdelníkem je znázorneˇno nevyužité
místo, které tvorˇí témeˇrˇ cˇtvrtinu plochy úvodní obrazovky. Na tomto místeˇ by se
mohl zobrazovat neˇjaký tip pro uživatele, naprˇíklad jídlo dne, nejhledaneˇjší jídlo,
nejoblíbeneˇjší, novinka, atd.
Problémy s úkolem cˇ. 4:
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Obrázek 22: Test aplikace Gurmánský sveˇt – nevyužitý prostor
Prˇidání jídla do jídelnícˇku bylo pro jednoho testera nejednoznacˇné a nedokázal
úkol dokoncˇit. Horní panel aplikace totiž obsahuje tlacˇítko „plánovacˇ jídelnícˇku“
a spodní panel aplikace tlacˇítko „prˇidat do plánovacˇe jídelnícˇku“. Veˇtšina uživa-
telu˚ by zrˇejmeˇ zvolila možnost „prˇidat do plánovacˇe jídelnícˇku“, ze spodního pa-
nelu aplikace, ale stalo se, že tester si tohoto tlacˇítka nevšiml a zaregistroval pouze
tlacˇítko v horním panelu aplikace, které zobrazí prˇehled dnu˚ v týdnu a prˇidané re-
cepty s možností prˇidat další. Až do této chvíle by mohlo být ješteˇ vše v porˇádku,
ale jakmile se tester pokusil recept prˇidat, zobrazil se formulárˇ, ve kterém již ne-
byla možnost vybrat recept, o který meˇl pu˚vodneˇ zájem. Formulárˇ obsahuje pouze
pole pro vložení textu. Prˇidání konkrétního jídla do plánovacˇe jídelnícˇku je tedy
možné pouze v detailu receptu skrze spodní aplikacˇní panel a tlacˇítko „prˇidat do
plánovacˇe jídelnícˇku“.
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Obrázek 23: Test aplikace Gurmánský sveˇt - nejednoznacˇné prˇidání jídla do plá-
novacˇe jídelnícˇku
Doporucˇení:
Zpohledu využití horního a dolního panelu aplikace, jsou tlacˇítka umísteˇna správneˇ.
V horním panelu se nachází navigace pro procházení jednotlivých sekcí aplikace a
dolní panel aplikace obsahuje prˇíkazy pro práci s receptem. Problém je prˇedevším
ve formulárˇi pro prˇidání receptu do plánovacˇe jídelnícˇku v cˇásti aplikace plánovacˇ
jídelnícˇku. Prostrˇednictvím formulárˇe je možné prˇidat pouze recept jako text, není
možné vybrat existující recept. Zde by bylo dobré prˇi psaní názvu receptu zobrazit
našeptávacˇ s miniaturou obrázku receptu. Uživatel by mohl i nadále napsat jakýko-
liv text a zvolit vlastní jídlo nebo recept, ale meˇl by také možnost zvolit již existující.
Všichni testerˇi dokázali nacˇrtnou základní podobu a rozmísteˇní prvku˚ aplikace Gur-
mánský sveˇt. Aplikace mu˚že být považována za prˇehlednou a dobrˇe zapamatovatelnou.
Emocˇní karty byly rozdeˇleny do trˇí kategorií na pozitivní, negativní a neutrální. Pro
aplikaci Pocˇasí nebyla vybrána ani jedna negativní karta a stejný prˇípad nastal i u apli-
kace Gurmánský sveˇt. Pozitivní dojmy prˇevažují nad neutrálními i negativními, z vý-
sledku lze usoudit, že aplikace na testery udeˇlala velký dojem.
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Pozitivní Neutrální Negativní
prˇíjemný 2x intuitivní
pu˚sobivý 3x užitecˇný 2x
sveˇží 2x efektivní
atraktivní 2x potrˇebný 2x
kreativní použitelný 2x
srozumitelný 2x rozsáhlý
kvalitní snadno použitelný
originální
jasný
Tabulka 6: Test aplikace Gurmánský sveˇt - emocˇní karty
Obrázek 24: Test aplikace Gurmánský sveˇt - emocˇní karty
4.2.6 Test aplikace Facebook
Poslední testovanou aplikací byla Windows Store aplikace Facebook. Opeˇt byl nejprve
konzultován celkový dojem z aplikace, poté následovalo neˇkolik úkolu˚, podle kterých
byla vyhodnocena kritická místa a chyby v použitelnosti.
4.2.6.1 Testovací scénárˇ
1. Nalezení dlaždice reprezentující aplikaci Facebook:
Na základeˇ cˇeho se rozhoduje?
Je ikona jednoznacˇná?
2. První dojmy z aplikace:
Jak pu˚sobí aplikace na první dojem(design, usporˇádání, barevnost)?
Co prˇi prvním pohledu nejvíce zaujme?
Co se líbí nebo nelíbí?
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Co je od aplikace ocˇekáváno?
3. Kontaktování prˇítele prostrˇednictvím chatu.
4. Odhlášení z aplikace Facebook.
5. Moderátor vypne monitor, tester nacˇrtne, co si z úvodní obrazovky zapamatoval.
6. Vybrání peˇti emocˇních karet, které nejvíce vystihují testovanou aplikaci.
4.2.6.2 Výsledky testování
Tabulka 7 zobrazuje testované úlohy a úspeˇšnost, jak si testerˇi dokázali se zadanými
úkoly poradit. Jak je z tabulky a grafu˚ patrné, všechny úkoly, kromeˇ úkolu 4, byly dokon-
cˇeny bez problému˚. Úkol cˇ. 4 nedokázal žádný z testeru˚ dokoncˇit, z pohledu použitelnost
se jedná o kritické místo aplikace.
Úkol Bez problému˚ S problémy Nedokoncˇeno
1. 5 0 0
2. 5 0 0
3. 5 0 0
4. 0 0 5
15 0 5
Tabulka 7: Test aplikace Facebook - úspeˇšnost testovaných úloh
Obrázek 25: Test aplikace Facebook - grafy úspeˇšnosti: 1. úkol, 2. úkol, 3. úkol,
4. úkol
Nejvíce problému˚ bylo zaznamenáno u úkolu cˇíslo 4. Následuje popis problému a
návrh rˇešení.
Problémy s úkolem cˇ. 4:
Prˇi pokusu o odhlášení z aplikace nebyl žádný z testeru˚ schopen dokoncˇit zadaný
úkol. Testerˇi prˇi prˇedchozích testech objevili panely aplikací a zde nejcˇasteˇji ocˇe-
kávali funkci odhlášení. Aplikace Facebook ale panely aplikací takrˇka nevyužívá,
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existuje pouze dolní panel aplikace s tlacˇítkem pro aktualizaci. Tlacˇítko pro odhlá-
šení se nachází v panelu Charms, jehož funkcˇnost se vztahuje vždy ke spušteˇné
aplikaci, ale jak test prokázal, uživatelé na neˇj zapomínají nebo ani netuší jeho exis-
tenci.
Obrázek 26: Test aplikace Facebook - nevyužitý panel aplikace
Doporucˇení:
Umísteˇním tlacˇítka pro odhlášení do panelu aplikace by se funkce stala uživateli
dostupneˇjší.
Uživatelé stejneˇ jako ve dvou prˇedchozích prˇípadech dokázali nacˇrtnout základní
podobu aplikace i s rozložením hlavních prvku˚. Aplikace mu˚že být považována za prˇe-
hlednou s usporˇádaným rozložením.
Emocˇní karty byly rozdeˇleny do trˇí kategorií na pozitivní, negativní a neutrální. Pro
aplikaci Facebook zvolili testerˇi mnoho negativních karet. Aplikace pu˚sobila na testery
neatraktivneˇ, prˇipadala jim prˇíliš šedá a nevýrazná, nicˇím je nezaujala. Celkový dojem z
aplikace byl velmi špatný.
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Pozitivní Neutrální Negativní
jasný inovativní hloupý
použitelný 2x neatraktivní 3x
prˇijatelný 3x nudný 2x
neovladatelný
obycˇejný 2x
otravný
protivný
jednotvárný 2x
všední
nepochopitelný
neprˇístupný
nevýrazný
teˇžko použitelný
Tabulka 8: Test aplikace Facebook - emocˇní karty
Obrázek 27: Test aplikace Facebook - emocˇní karty
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5 Návrh aplikacˇních komponent
Prˇedchozí kapitola byla veˇnována uživatelskému testování použitelnosti, kde byly otes-
továny trˇi Windows Store aplikace. Na základeˇ výsledku˚ uživatelských testu˚ použitel-
nosti byly navrženy nové aplikacˇní komponenty, které jsou použity v ukázkové aplikaci.
Kromeˇ poznatku˚ získaných z testování byla prˇi návrhu aplikacˇních komponent využita
neˇkterá obecneˇ známá fakta a oveˇrˇené zpu˚soby z oblasti UX. Výsledné aplikacˇní kompo-
nenty si kladou za cíl zlepšit uživatelskou prˇíveˇtivost výsledné ukázkové aplikace.
Ukázková aplikace vychází z funkcˇního internetového obchodu, proto jsou neˇkteré
aplikacˇní komponenty navrženy s ohledem na dodržení urcˇitých zásad pro tento typ
aplikace. V následujícím textu jsou prˇedstaveny navržené aplikacˇní komponenty.
5.1 Zvýrazneˇní horizontálního procházení
Nejveˇtší problémy prˇi testování zaznamenali testerˇi bez prˇedchozích zkušeností s pro-
strˇedím Modern UI již prˇi jednoduchém procházení aplikací. Veˇtšina Windows Store
aplikací je primárneˇ vytvárˇena pro procházení v horizontálním smeˇru, ale testerˇi vmnoha
prˇípadech prˇehlíželi dolní horizontální posuvník, což meˇlo za následek špatnou orientaci
v aplikaci. První navržená komponenta by meˇla uživateli orientaci v aplikaci usnadnit a
zdu˚raznit možnost horizontálního posunu.
Horizontálnímu procházeníWindows Store aplikací napovídá, kromeˇ posuvníku, zejména
odsazení jednotlivých prvku˚, které vytvárˇí vodorovný pás. Koncˇí-li však dlaždice záro-
venˇ s okrajem obrazovky, nemusí být horizontální posun patrný.
Ukázková aplikace je obohacena o navrženou komponentu, která je tvorˇena tlacˇít-
kem s ikonou šipky, která udává smeˇr posunu. Tlacˇítko je umísteˇné na úplném pravém
okraji obrazovky, jejímž smeˇrem má probíhat posun. Šírˇka prvku je 60px a zabírá celou
výšku obrazovky. Aby prvek nesplýval s okolím, je zvýrazneˇn animací v podobeˇ zmeˇny
pru˚hlednosti.
Tlacˇítko se zobrazuje pouze v prˇípadeˇ, že je šírˇka celé aplikace veˇtší, než šírˇka rozli-
šení obrazovky zobrazovacího zarˇízení. Jelikož navrhovaný prvek slouží prˇedevším jako
informace o možnosti posunu zobrazení, je po kliknutí zneviditelneˇn. Kliknutím na tla-
cˇítko je obrazovka aplikace horizontálneˇ posunuta o velikost obrazovky do další cˇásti
aplikace. Z funkcˇnosti komponenty by meˇl uživatel získat poveˇdomí o možnosti a zpu˚-
sobu pru˚chodu aplikací. Tlacˇítko je také skryto prˇi jakémkoliv jiném zpu˚sobu posunutí
zobrazení.
Výpis 1 zobrazuje implementaci ControlTemplate pro tlacˇítko scrollScreenButton v ja-
zyce XAML. Kromeˇ stylu tlacˇítka je v ControlTemplate definována i zmeˇna barvy tlacˇítka
prˇi najetí kurzoru na tlacˇítko. Kód je umísteˇn v Page.Resources resp. App.Resources.
<ControlTemplate x:Key="ScrollButton" TargetType="Button">
<Grid>
<VisualStateManager.VisualStateGroups>
<VisualStateGroup x:Name="CommonStates">
<VisualState x:Name="Normal" />
<VisualState x:Name="PointerOver">
<Storyboard>
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<ColorAnimation Storyboard.TargetName="ButtonBrush"
Storyboard.TargetProperty="Color" To="Gray" />
</Storyboard>
</VisualState>
</VisualStateGroup>
</VisualStateManager.VisualStateGroups>
<Grid.Background>
<SolidColorBrush x:Name="ButtonBrush" Color="#E5171717" />
</Grid.Background>
<TextBlock Text=">" VerticalAlignment="Center" HorizontalAlignment="Center" />
</Grid>
</ControlTemplate>
Výpis 1: ControlTemplate pro tlacˇítko scrollScreenButton
Implementaci tlacˇítka scrollScreenButton s využitím ControlTemplate ScrollButton v
jazyce XAML zobrazuje výpis 2. Pro možnost spušteˇní animace, kdy tlacˇítko meˇní opa-
kovaneˇ pru˚hlednost, je na úrovni tlacˇítka v Button.Resource nastaveno Storyboard s ná-
zvem changeOpacityStoryboard. K changeOpacityStoryboard lze prˇistupovat v C# kódu
a jak je zobrazeno ve výpisu 3, spušteˇní animace je zajišteˇno zavolání funkce Begin().
<Button Template="{StaticResource ScrollButton}" BorderBrush="{x:Null}" x:Name="
scrollScreenButton" Content="&gt;" VerticalAlignment="Stretch" UseLayoutRounding="False"
Background="#E5171717" Foreground="#4CFFFFFF" FontSize="48" FontWeight="Bold"
PointerEntered="scrollScreenButton_PointerEntered" PointerExited="
scrollScreenButton_PointerExited" Click="scrollScreenButton_Click" HorizontalAlignment="
Right" Width="60" Margin="−139,−3,−3,−3" Canvas.ZIndex="5000" Loaded="
scrollScreenButton_Loaded">
<Button.Resources>
<Storyboard x:Name="changeOpacityStoryboard">
<DoubleAnimation
Storyboard.TargetName="scrollScreenButton"
Storyboard.TargetProperty="(Button.Opacity)"
From="1" To="0.65" Duration="0:0:1" AutoReverse="True" RepeatBehavior="Forever" />
</Storyboard>
</Button.Resources>
</Button>
Výpis 2: Animované tlacˇítko pro posun obrazovky aplikace
private void scrollScreenButton_Loaded(object sender, RoutedEventArgs e)
{
changeOpacityStoryboard.Begin();
}
Výpis 3: Spušteˇní animace tlacˇítka scrollScreenButton
Na obrázcích 28 a 29 jsou zobrazeny dveˇ varianty navržené komponenty pro zvý-
razneˇní horizontálního posunu. První varianta svým vizuálním stylem zapadá do celko-
vého konceptu Modern UI. U druhé varianty tvorˇí pozadí prvku barevný prˇechod, který
již tolik do stylu Modern UI nezapadá, ale díky tomu se stává nápadneˇjším. Pro výbeˇr
vhodneˇjší varianty by bylo nejlepší možností provést A/B testování na veˇtším pocˇtu uži-
vatelu˚.
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Obrázek 28: První varianta tlacˇítka
Obrázek 29: Druhá varianta tlacˇítka
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5.2 Jednoznacˇnost klikatelných ploch/odkazu˚
U testovaných aplikací bylo obtížné rozeznat prvky, na které je možné kliknout. Testerˇi
v mnoha prˇípadech zkoušeli klikat na místa, která pro to nebyla urcˇená. Další navržená
komponenta se zabývá práveˇ tímto nedostatkem. Cílem je nabídnout uživateli jedno-
znacˇnou informaci o tom, který prvek je klikatelný a který není. Tohle samozrˇejmeˇ platí
prˇedevším prˇi ovládání aplikací pomocí klávesnice a myši.
U Windows Store aplikací se doporucˇuje pro zvýrazneˇní klikatelných oblastí využít
pouze prˇechodový prvek(hover), naprˇíklad zmeˇna barvy nebo pru˚hlednosti prvku, což
by meˇl být dostatecˇný impuls pro rozlišení prvku˚, na které lze kliknout a na které ne.
Pro ješteˇ lepší vizuální rozlišení klikatelných oblastí je možné zmeˇnit ukazatel kur-
zoru na rucˇicˇku(pointer). Symbol kurzoru je známý prˇedevším z prostrˇedí internetu, kde
je takto kurzor zmeˇneˇn prˇi najetí na odkaz.
Zmeˇnou kurzoru prˇi najetí na klikatelné oblasti lze dosáhnout, v kombinací s prˇecho-
dovým efektem, k ješteˇ lepšímu zdu˚razneˇní míst urcˇených ke kliknutí.
Obrázek 30: Hover efekt a zmeˇna kurzoru po najetí kurzoru na klikatelný prvek
5.3 Využití panelu aplikací pro kategorie
V Modern UI je obsah aplikace na prvním místeˇ, ostatní funkce, jako naprˇíklad filtry,
bývají skrýté v panelech aplikací. Prˇi testování bylo vypozorováno, že uživatelé s panely
aplikací prˇíliš pracovat neumí a pokud vu˚bec o jejich existencí veˇdí, tak na jejich použití
v pru˚beˇhu práce s aplikací zapomínají.
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V ukázkové aplikaci je horní panel aplikace, který obsahuje seznam kategorií pro-
duktu˚, schován za zástupné tlacˇítko. Po kliknutí na toto tlacˇítko je vysunut horní panel
aplikace. Horní panel aplikace je samozrˇejmeˇ dostupný i standardním zpu˚sobem, tedy
kliknutím pravým tlacˇítkem myši kdekoliv v aplikaci, ale nezkušený uživatel tuto funkcˇ-
nost znát nemusí a prˇesto bude moct aplikaci plnohodnotneˇ používat.
Obrázek 31: Panel aplikace a tlacˇítko pro jeho vyvolání
5.4 Prˇihlášení/odhlášení a nákupní košík
Prˇi testování Windows Store aplikace Facebook byla nalezena kritická chyba, žádný z
testeru˚ se z aplikace nedokázal odhlásit. Tento fakt meˇl velmi negativní dopad na celkové
hodnocení aplikace. Odhlášení z aplikace samozrˇejmeˇ je možné a v aplikaci Facebook se
provádí prˇes Charms bar, ale tam funkci žádný z uživatelu˚ neocˇekával.
V ukázkové aplikaci je profil uživatele reprezentován klasickou ikonou siluety. Ikona
slouží jako tlacˇítko a umožnˇuje uživateli pracovat s uživatelským profilem. Ikona uživa-
telského profilu je stejneˇ jako ikona nákupního košíku umísteˇna v pravém horním rohu
aplikace. Obeˇ ikony jsou pozicovány absolutneˇ, tak aby je meˇl uživatel stále na ocˇích.
Umísteˇní obou prvku vychází z webových aplikací typu internetového obchodu. Zejména
pro nákupní košík platí nepsané pravidlo, jeho umísteˇní by meˇlo být vždy v pravém hor-
ním rohu aplikace. Uživatelé jsou na toto umísteˇní zvyklí.
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Obrázek 32: Prˇihlášení a nákupní košík
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6 Ukázková aplikace
Ukázková aplikace je vytvorˇena na základeˇ uživatelských testu˚ použitelnosti Windows
Store aplikací Pocˇasí, Gurmánský sveˇt a Facebook. Zahrnuje základní prvky Modern UI
a Windows Store aplikací, které jsou obohaceny o výše popsané aplikacˇní komponenty.
6.1 Popis aplikace
Zdrojová data pro ukázkovou aplikaci jsou získávána z existujícího internetového ob-
chodu s dámskýmimódními doplnˇky. Internetový obchod je dostupný na adresewww.yagga.cz.
Aplikace by se meˇla v budoucnu stát podporou pro internetový obchod.
Prˇi návrhu webové aplikace byl kladen du˚raz na jednoduchost a prˇedevším snadné
ovládání. Moderní nádech aplikaci dodává plneˇ responzivní flat design. Díky respoziv-
nímu layoutu je aplikace dostupná na zarˇízeních s ru˚znou velikostí zobrazovací plochy.
Prˇi tvorbeˇ Windows Store aplikace byl kladen du˚raz na zachování prvku˚ pro jed-
noznacˇné urcˇení aplikace internetového obchodu. Pro zachování poveˇdomí o budované
znacˇce bylo potrˇeba dodržovat barevnost a jednotný vizuální styl vycházející z existující
webové aplikace.
Design ukázkové aplikace vychází ze trˇí hlavních barev zobrazených na obrázku 33.
Další barvy použité v aplikaci mohou být mírneˇ odlišné, ale vždy vycházejí z teˇchto trˇí
barev.
Obrázek 33: Hlavní barvy aplikace
6.2 Úvodní obrazovka
Úvodní stránka aplikace je vytvorˇena z Hub šablony, ale na rozdíl od klasické Hub ša-
blony postrádá typický, velký úvodní obrázek. V místeˇ obrázku je v ukázkové aplikaci
logo a také menu, které je absolutneˇ pozicované, tak aby jej meˇl uživatel vždy k dispozici.
Menu je tvorˇeno pouze dveˇma tlacˇítky, tak aby nezabíralo zbytecˇneˇ mnoho místa v apli-
kaci a bylo jej možné zobrazovat naprˇícˇ celou aplikací. Jak bylo popsáno výše, tlacˇítko
„Kategorie“ slouží pro zobrazení panelu aplikace s dostupnými kategoriemi. Tlacˇítko
„Menu“ vyvolá kontextovou nabídku, která obsahuje odkazy na zbylé stránky aplikace.
Zbytek aplikace zabírají produkty sloucˇené do skupin podle kategorie, do které jsou
prˇirˇazeny v internetovém obchodeˇ. Skupiny kategorií jsou oddeˇleny viditelným odsa-
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zením a tvorˇí horizontální pás typický pro Windows Store aplikace. Du˚raz ve skupineˇ
produktu˚ je kladen na první produkt s nejveˇtším obrázkem. Tento produkt by meˇl jedno-
znacˇneˇ reprezentovat danou kategorii. Velikost prvního produktu lze využít i pro akcˇní
produkty v dané kategorii. Produkty jsou zobrazeny jen jako fotografie, bez jakýchkoliv
dalších informací. Jelikož se jedná o produkty pro ženy, cílem je oslovit a zaujmout uži-
vatele samotným produktem, tak aby jej neovlivnˇoval žádný jiný faktor. Za tímto úcˇelem
je potrˇeba mít kvalitní fotografie produktu˚, nejlépe s bílým pozadím aby byla zachována
jednotná podoba a fotografie zapadly do celkového designu aplikace.
Pro dosažení ru˚zné velikosti dlaždic, tak jak jsou známé naprˇíklad z aplikace Win-
dows Store, je nutné prˇepsat metodu PrepareContainerForItemOverride trˇídy GridView.
Pro tyto úcˇely byla vytvorˇena trˇída VariableGridView, její definice je znázorneˇná ve vý-
pisu 4.
public class VariableGridView : GridView{
protected override void PrepareContainerForItemOverride(DependencyObject element, object
item){
dynamic model = item;
try{
element.SetValue(Windows.UI.Xaml.Controls.VariableSizedWrapGrid.
ColumnSpanProperty, model.ColSpan);
element.SetValue(Windows.UI.Xaml.Controls.VariableSizedWrapGrid.RowSpanProperty,
model.RowSpan);
}
catch{
element.SetValue(Windows.UI.Xaml.Controls.VariableSizedWrapGrid.
ColumnSpanProperty, 1);
element.SetValue(Windows.UI.Xaml.Controls.VariableSizedWrapGrid.RowSpanProperty,
1);
}
finally {
element.SetValue(VerticalContentAlignmentProperty, VerticalAlignment.Stretch);
element.SetValue(HorizontalContentAlignmentProperty, HorizontalAlignment.Stretch);
base.PrepareContainerForItemOverride(element, item);
}
}
}
Výpis 4: Ukázka trˇídy VariableGridView
Všem dlaždicím je nastavena pevná velikost 150x150px. Zmeˇna velikosti dlaždic pro-
bíhá nastavením hodnot RowSpan a ColSpan ve trˇídeˇ Product, která slouží pro nacˇtení
produktu.
<GroupStyle.Panel>
<ItemsPanelTemplate>
<VariableSizedWrapGrid MaximumRowsOrColumns="{StaticResource
MaximumVariableGridViewRows}" ItemWidth="150" ItemHeight="150" Orientation="
Vertical" Margin="0,0,80,0" MaxWidth="500">
</VariableSizedWrapGrid>
</ItemsPanelTemplate>
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</GroupStyle.Panel>
Výpis 5: Ukázka nastavení ItemsPanelTemplate
Obrázek 34: Úvodní obrazovka ukázkové aplikace
6.3 Výpis produktu˚
Procházení zboží probíhá zpu˚sobem, který je klasický pro Windows Store aplikace. Jed-
notlivé produkty tvorˇí panoramatický pás, který je možné horizontálneˇ procházet. Du˚-
ležitá je velikost obrázku˚ produktu˚, podle kterých uživatelé primárneˇ vybírají. Každý
produkt obsahuje jen základní informace, bližší informace se nachází v detailu produktu.
Internetový obchod www.yagga.cz zatím nedisponuje velkým množstvím produktu˚,
ale v prˇípadeˇ, že by tomu bylo jinak, došlo by k vytvorˇení dlouhého pásu produktu˚ a
jejich procházení by se mohlo stát neprˇehledným. Rˇešením by v tomto prˇípadeˇ byly filtry,
které by umožnily specifikovat užší okruh produktu˚. Filtry by bylo vhodné umístit do
dolního panelu aplikace.
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Obrázek 35: Výpis produktu˚ ukázkové aplikace
6.4 Detail produktu
Stejneˇ jako úvodní obrazovka je i detail produktu vytvorˇen z šablony Hub. Tentokrát je
využit i prostor pro velký obrázek, kterým je šablona Hub specifická. Je na neˇm zobra-
zena hlavní fotografie produktu, která by meˇla mít hlavní slovo prˇi výbeˇru zboží, proto je
du˚ležité aby byla fotografie kvalitní. V detailu produktu je snaha nabídnout zákazníkovi
resp. uživateli prˇehledneˇ co nejvíce informací o produktu.
Stránka detailu produktu je rozdeˇlena do cˇtyrˇ cˇástí:
1. Hlavní fotografie produktu
2. Strucˇné informace o produktu s možností vložení do košíku
3. Doporucˇené produkty
4. Detailní popis produktu
Existuje mnoho testu˚ a studií, jak by meˇlo vypadat tlacˇítko pro vložení zboží do ko-
šíku. Pro aplikaci internetového obchodu mu˚že být tato problematika klícˇová. Návrh
ukázkové aplikace se opírá o výsledky uživatelského testování, ve kterém cˇervené tla-
cˇítko v pocˇtu uskutecˇneˇných konverzí prˇedcˇilo zelené tlacˇítko pro vložení zboží do ko-
šíku. Cˇervené tlacˇítko navíc dobrˇe zapadá do celkového designu ukázkové aplikace, je
na první pohled viditelné, protože takto výrazný prvek je na stránce detailu produktu
pouze jeden. [18]
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Obrázek 36: Detail produktu ukázkové aplikace
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7 Hodnocení platformy z pohledu UX a UI
Microsoft prˇedstavil nový operacˇní systém se zcela novým uživatelským prostrˇedím. O
Windows 8 se mluvilo a psalo již dlouho prˇed jeho prˇedstavením a meˇlo se jednat o
revolucˇní operacˇní systém. Prognózy se naplnily, Microsoft opravdu prˇedstavil pomeˇrneˇ
revolucˇní operacˇní systém, který v technologickém sveˇteˇ vyvolal nemalé pozdvižení.
Na prostrˇedí Modern UI je na první pohled patrné, že je urcˇeno primárneˇ pro ovlá-
dání dotykem, tomu jsou prˇizpu˚sobena jednotlivá tlacˇítka, panely, dlaždice a gesta. Ope-
racˇní systém je ale možné ovládat i klávesnicí a myší, tam kde je možné volat funkce
jednoduchými dotykovými gesty, musí být vytvorˇeny alternativní možnosti pro kláves-
nici a myš. Prˇesouvání kurzoru z jednoho rohu obrazovky do druhého a podél okraju˚
obrazovky se po cˇase stává otravnou záležitostí. Rˇešením mohou být klávesové zkratky,
které dokáží ulehcˇit práci v novém prostrˇedí, ale bude se beˇžný uživatel pocˇítacˇe ucˇit
sadu klávesových zkratek?
Osobneˇ jsem se setkal s mnoha uživateli, kterˇí i prˇes pocˇátecˇní obavy z používání
Windows 8 nerezignovali a na systém si zvykli a zjistili, že nové prostrˇedí témeˇrˇ vu˚bec
nepotrˇebují a vystacˇí si s desktopovou verzí systému.
Nejveˇtší výhoda nového systému Windows je podpora naprˇícˇ procesory a tudíž beˇh
na ru˚zných zarˇízeních. Práveˇ zde má zdvojený systém velkou výhodu, at’ si uživatel sám
vybere které prostrˇedí mu vyhovuje nejvíc.
Ješteˇ je zde otázka uživatelské použitelnosti. Je Modern UI uživatelsky prˇíveˇtivé a
intuitivní, jak se cˇasto prezentuje? To je otázka, na kterou je velmi teˇžké odpoveˇdeˇt. Mini-
malistický plochý design, jasné ikony, jednoduché barvy, to vše celkoveˇ vytvárˇí prˇíjemný
dojem z aplikací, avšak skryté funkce, které je možné vyvolat speciálními gesty tomu
moc nenasveˇdcˇují, což také ukázaly testy použitelnosti.
I prˇes pocˇátecˇní rozpacˇité pocity, které jsem z prostrˇedí Modern UI meˇl, se mi tento
koncept vcelku zalíbil. Urcˇiteˇ je potrˇeba Modern UI v mnoha ohledech zlepšit a proto
bude velmi zajímavé sledovat jeho další vývoj.
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9 Seznam prˇíloh
• Prˇílohy na CD/DVD
– text práce ve formátu PDF/A
– složka app obsahující zdrojové kódy ukázkové aplikace
– složka images obsahující obrázky a wireframe navrhované aplikace
